Komunikasi Antarpribadi dalam Pengembangan Hubungan di Dunia Maya






1.1 Latar Belakang 
Saat ini game online sedang digemari di dunia. Indonesia sepertinya juga 
mengikuti kedinamisan fenomena game online ini. Dilihat dari data terakhir, 
berdasar riset sejumlah lembaga, jumlah pengguna internet di Indonesia pada 
tahun 2013 diprediksi mencapai 63 juta orang, sebanyak 20 persen diantaranya 
merupakan pengguna game online (Sutarno, 2013). 
Jika ditelusuri, era game online pertama di Indonesia muncul pada tahun 
2001 dengan game online yang disebut Nexia. Nexia adalah game online pertama 
yang muncul di Indonesia pada Maret 2001 yang merupakan landasan dari seluruh 
online game di Indonesia. Setelah kemunculan dari game online Nexia ini, 
muncullah era-era game online lainnya seperti era Ragnarok, era Point Blank, dan 
sebagainya. Pada tahun 2004 mulai marak atau bermunculan era game online 
bergenre musik yang dirilis oleh O2 Jam. Sedangkan di akhir tahun 2006, 
Megaxus Infotech telah memulai sebuah tren yang baru melalui game online 
dance battle yang dikembangkan oleh T3 Entertainment. Salah satu game online 
dance battle tersebut adalah game Audition Ayodance (Yun Rain, 2008). 
Audition Ayodance merupakan game online bergenre musik casual, jika 
sekilas kita melihat tampilan website dan jenis permainannya, target marketnya 
ditujukan kepada pengguna game usia sekolah dan remaja. Game ini juga sangat 
digemari dan dimainkan oleh pengguna game di sekitar 18 negara di dunia dan 
termasuk sebagai game online dance battle nomor satu di dunia (Admin, 2004).
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 Audition Ayodance ini menjadi sangat digemari karena game ini 
mempunyai fitur-fitur dimana para pengguna dari game tersebut dapat saling 
berinteraksi, seperti fasilitas CMC yaitu relay chat, instant messaging, dan juga 
bulletin boards. Relay chat ini dibagi menjadi private chat, club chat, couple 
private chat, dan general chat.  
Dalam game ini terdapat istilah mi-cash yaitu istilah voucher yang bisa 
didapat dengan membayar sejumlah uang dalam arti sesungguhnya. Mi-cash ini 
berguna untuk menginformasikan sesuatu yang bisa dibaca oleh semua pengguna 
yang sedang online baik yang berada dalam satu server maupun server lain. Selain 
itu juga terdapat berbagai face atau emoticon untuk menunjukkan emotion sebagai 
pengganti interaksi nonverbal yang ada di kehidupan nyata. Kita juga dapat 
membuat avatar atau karakter sesuai dengan keinginan kita untuk diikutkan 
sebuah perlombaan dance. Dalam game tersebut terdapat macam-macam gaya 
berjoget sesuai dengan tingkatan yang sudah kita lalui dalam game. Sistem 
permainannya juga bermacam-macam tergantung keinginan kita. 
Salah satu efek dari maraknya game online ini adalah terciptanya 
komunitas-komunitas game yang memfasilitasi para gamer untuk menuangkan 
segala pengalaman mereka seputar bermain game tersebut. Komunitas tersebut 
membentuk suatu wadah karena adanya persamaan tujuan, hobby, aktivitas atau 
lainnya, dimana di setiap komunitas tersebut mereka bisa bersatu dan 
menghilangkan perbedaan ras, tempat tinggal, dan juga umur. Hal tersebut 
menunjukkan bahwa komunitas online lebih dari sekedar komunitas biasa. 
Terciptanya komunitas tersebut juga akan menimbulkan sebuah interaksi individu 
dari para penggunanya.  
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Interaksi individu ini menimbulkan sebuah komunikasi antarpribadi 
sesama pengguna yang bersangkutan. Komunikasi antarpribadi adalah komunikasi 
yang dilakukan oleh dua orang atau lebih yang mempunyai hubungan (Devito, 
2007, h. 5). Seiring berkembangnya teknologi, komunikasi antarpribadi tidak 
hanya dilakukan dengan bertatap muka saja (face to face), akan tetapi komunikasi 
antarpribadi dapat dilakukan melalui media salah satunya adalah komputer yang 
sudah terhubung dengan jaringan internet. Pengguna dapat berinteraksi dengan 
user lain melalui sebuah komputer beserta program-program yang tersedia di 
dalamnya seperti relay chat yang ada dalam game online. Penggunaan media 
komputer dalam berkounikasi ini disebut dengan CMC (Computer-Mediated 
Communication). CMC adalah interaksi antarmanusia melalui teknologi komputer 
dan saling berkaitan dalam proses membentuk media untuk tujuan yang beraneka 
ragam (December, 1997, h. 25). Biasanya CMC dipergunakan dalam berbagai 
instant messaging seperti Yahoo Messenger, Google talk Messenger, dan lain-lain.  
Meskipun penggunaan CMC bukan face to face (tak langsung) akan tetapi 
penggunaannya dianggap lebih efisien karena membutuhkan kejelian komunikator 
dalam berkomunikasi. Fakta-fakta yang telah ada malah menunjukkan hubungan 
interaksi dari CMC, seperti instant messaging dan sekelompok sistem berbasis 
komputer telah memenuhi kepuasan kebutuhan interpersonal dan mengurangi 
hubungan jarak antar konsumen (Hian, Chuan, Trevor & Detenber, 2004). 
Penggunaan CMC ini secara tidak langsung membuat pengguna game Audition 
Ayodance untuk saling membuka diri dan menuju suatu hubungan yang 
mendalam khususnya hubungan romantis (love relationship). 
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Hubungan yang romantis tersebut tentunya melalaui sebuah hubungan 
antarpribadi yang berlangsung melalui beberapa tahap, mulai dari tahap interaksi 
awal sampai ke pemutusan (dissolution). Selanjutnya, hubungan antarpribadi 
berbeda-beda dalam hal keluasan (breadth) dan kedalamannya (depth). 
Kebanyakan hubungan dapat berkembang melalui beberapa tahap. Setiap orang 
akan menumbuhkan dan menjadi kawan akrab setelah melalui beberapa tahap. Hal 
ini mungkin juga berlaku bagi hubungan yang lain. Tahap-tahap tersebut adalah 
tahap kontak, keterlibatan, keakraban, perusakan, dan pemutusan yang mana biasa 
disebut dengan penetrasi sosial.  
Hal ini yang membuat peneliti ingin meneliti tentang pengguna game 
online Audition Ayodance karena dalam game ini pengguna sudah mengusung 
kebudayaan maya tersebut. Dimana pengguna sangat diharuskan untuk 
berkomunikasi dengan pengguna lain untuk kelancaran bermain game tersebut 
yang akhirnya memiliki hubungan  romantis tanpa adanya face to face (tatap 
muka) sebelumnya.  
Fokus dari penelitian ini adalah peneliti ingin mengetahui bagaimana 
proses komunikasi antarpribadi yang berlangsung di dalam game antarpengguna 
game Audition Ayodance hingga terjadi sebuah hubungan yang mendalam yaitu 
hubungan romantis, serta motif yang mendasari pengguna melakukan komunikasi 
antarpribadi melalui game online Audition Ayodance tersebut. Komunikasi 
antarpribadi tersebut diteliti dari segi tahap-tahap penetrasi sosial, cepat 
lambatnya komunikasi antarpribadi tersebut bisa membawa gamers atau pengguna 
Audition Ayodance mengalami tahap penetrasi sosial ke tahap yang lain, serta 
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seberapa dalam komunikasi antarpribadi yang dihasilkan dari komunikasi online 
dari para pengguna Audition Ayodance. 
 
1.2       Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, rumusan masalah dalam 
penelitian ini adalah : 
1. Mengapa pengguna game online tersebut memilih menggunakan game 
Audition Ayodance sebagai media komunikasi antarpribadi untuk menjalin 
hubungan romantis? 
2. Bagaimana proses komunikasi antarpribadi yang berlangsung di dunia maya 
pada pengguna game Audition Ayodance hingga tercipta hubungan romantis? 
 
1.3       Tujuan Penelitian 
Penelitian ini tentunya memiliki tujuan tersendiri, yaitu : 
1. Untuk mendapatkan alasan yang mendalam tentang komunikasi antarpribadi 
melalui game Audition Ayodance. 
2. Untuk mengetahui, menggambarkan dan menganalisis bagaimana proses 
komunikasi antarpribadi para pengguna game online di dalam game Audition 
Ayodance hingga tercipta hubungan romantis. 
 
1.4       Manfaat Penelitian  
Manfaat dalam penelitian ini adalah : 
a. Manfaat penelitian ini secara teoretis yaitu dapat dijadikan sebagai kajian 
ilmiah mengembangkan ilmu pengetahuan khususnya di bidang komunikasi 
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tentang komunikasi antarpribadi para pengguna game online. Serta dapat 
memperkaya kajian tentang komunikasi antarpribadi khususnya tentang 
hubungan romantis yang terjadi dalam dunia maya. 
b. Bagi peneliti lain yang ingin melakukan penelitian lebih lanjut tentang topik 
yang sama, diharapkan dapat menjadi bahan masukan, pertimbangan dan 
sumbangan pemikiran. Selain itu dapat dijadikan koreksi sehingga dapat 
melakukan penelitian yang lebih baik dari penelitian sebelumnya. 
 
 
 
 
 
